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LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT 
DALAM PENYUSUNAN LAPORAN KERJA MAGANG 
 
Dengan ini saya: 
Nama                           : Wisely Limawan 
NIM                             : 00000012720 
Program Studi              : Desain Komunikasi Visual 
Menyatakan Bahwa Saya Telah Melakukan Kerja Magang: 
Nama Perusahaan         : Anoman Studio 
Divisi                            : Artist / Designer 
Alamat                          : Jl. Utan Kayu Raya No. 40 Jakarta Timur 
Periode Magang            : November 2019 – Januari 2020 
Pembimbing Lapangan : Jeonathan Juan 
Laporan kerja magang ini merupakan hasil karya saya sendiri, dan saya tidak 
melakukan plagiat. Semua kutipan karya ilmiah orang lain atau Lembaga lain yang 
dirujuk dalam laporan kerja magang ini telah saya sebutkan sumber kutipannya 
serta saya cantumkan di Daftar Pustaka. 
 Jika di kemudian hari terbukti melakukan kecurangan/penyimpangan baik 
dalam pelaksanaan kerja magang maupun penulisan laporan kerja magang, maka 
saya bersedia menerima sanksi dinyatakan tidak lulus untuk mata kuliah magang 
yang telah saya tempuh. 
 









Penulis memilih topik ini dikarenakan ketertarikan terhadap industri kreatif berupa 
media interaktif komik ataupun game. Dalam pengerjaannya banyak yang perlu 
diperhatikan, terutama dengan detail-detail kecil. Interaktif komik dapat dibuat 
dalam berbagai cara dan berbagai cerita menarik agar dapat menghibur pembaca. 
Beberapa unsur yang berpengaruh dalam pembuatan komik interaktif adalah, cerita, 
karakter, dialog dan bagian interaktifnya yang dapat berupa animasi ataupun bagian 
interaktif, dimana pembaca yang dapat menentukan pilihan cerita mereka sendiri. 
Apabila salah satu faktor diatas kurang, maka keseluruhan komik tidak dapat 
menyampaikan dengan baik apa yang telah dirancang oleh pengarang.  
 Dalam melaksanakan magang, penulis telah mendapatkan banyak 
pengalaman dan menjadi lebih memahami tentang bekerja di industri kreatif. Tidak 
hanya pengalaman, namun juga tanggung jawab terhadap hal yang dikerjakan, dan 
juga ketepatan waktu dalam bekerja. 
Penulis mengucapkan terima kasih kepada: 
1. Anoman Studio selaku perusahaan yang telah menerima penulis untuk 
malaksanakan magang. 
2. Jeonathan Juan selaku pembimbing lapangan yang telah membantu dalam 
memberikan arahan. 
3. Mohammad Rizaldi, S.T., M.Ds. selaku Ketua Program Studi Desain 
Komunikasi Visual. 
4. Ken Natasha Violeta, S.Sn., M.Ds. selaku dosen pembimbing yang telah 
memberi masukan dan arahan selama proses magang. 













Ketertakiran terhadap perkembangan bangan industri kreatif, terutama pada bagian 
game dan komik membuat penulis memutuskan untuk melakukan kerja magang di 
Anoman Studio. Anoman Studio sendiri merupakan studio yang bergerak dalam 
bidang media interaktif berupa game, komik, dan animasi. Beberapa karya telah 
dirilis di playstore dan juga platform steam. Beberapa permasalahan atau kendala 
yang dialami penulis adalah pada saat pengerjaan aset untuk game mobile. Dimana 
pada saat itu penulis tidak berbicara langsung dengan klien, tetapi melewati 
pangawas lapangan. Hal ini menyebabkan sedikit kesalahan pada aset yang telah 
selesai. Namun hal tersebut cepat teratasi karena langsung diberi arahan oleh 
pengawas lapangan. Dari kerja magang ini, penulis mempelajari tentang kerja sama 
dan tanggung jawab ketika tenjun ke dunia kerja secara langsung. 
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